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игра і: жизы ь 


Размышления 

Гема этой статьи необычна для цер¬ 
ковного издания. По крайне мере, на пер¬ 
вый взгляд. Надо ли говорить об искуше¬ 
ниях безбожного мира людям верующим или 
следует проходить мимо подобных явле¬ 
ний, оставляя их за пределами нашего со¬ 
знания? Вероятно, говорить все же необ¬ 
ходимо: мы приходим в ЦеркоЬь из мира, 
лежащего во зле: живя в обществе, мы по¬ 
стоянно сталкиваемся с его болезнями •• 


Г Автор этой статьи Владимир Титов - эксперт Информационно-аналити¬ 

ческогоУправления Аппарата Совета Федерации России, человек, РМотав¬ 
ший на телевидении, занимающийся в числе прочего изучением влияния 
на массовое сознание новых информационных технологии^ 

Предмет его размышлений -одна из прогрессирующих болезней совре¬ 
менного кобщества потребления• -компьютерные игры, « невинное» и столь 
распространенное увлечение, таящее в себе страшную опасность... 


о виртуальной 

потому просто вынуждены иметь к ним 
свое личное, христианское отношение. 
Знать сущность этих явлений, понимать 
гибельность их для человеческой души, 
хотя бы в общем виде, для того, чтобы 
иметь возможность говорить о них с на¬ 
шими близкими, друзьями и знакомыми, 
людьми, быть может, совсем не церковны¬ 
ми, увлеченными миром и его обольсти¬ 
тельным образом. 


реал ьности 

вателя основ психической устойчивости. 
Техника для отдыха и развлечений стано¬ 
вится все более изощренной, с ее помо¬ 
щью в человеческом сознании выстраива¬ 
ется целый мир - лживый, нереальный, но 
часто заменяющей собой мир настоящий 
Мы не можем охватитъ в кратких сло¬ 
вах всей широты затронутой проблемы. Да 
и не ставим пред собой такой задачи: она 
слишком глобальна. Тема нашего размыш¬ 
ления - изменение в психике людей, осо¬ 
бенно детей и подростков, обусловленные 


История материального прогресса име 
ет немало примеров того, как очередное 
выдающееся достижение науки, целью 
которого было улучшение человеческой 
жизни, оборачивалось затем лишь новы¬ 
ми путами, более утонченным и жестоким 
рабством. Вспомним хотя бы ткацкие стан¬ 
ки, позволившие «овцам съесть людей»: 
сначала - в Англии, когда лендлорды сго¬ 
няли крестьян с земли, оставляя их без 
средств к существованию; затем в Индии^ 
рёМ'есленники-тка'чи просто умирали от 
голода, разоренные, лишенные привычно¬ 
го дохода наводнившими страну потока¬ 
ми дешевого текстиля с британских ману¬ 
фактур. 

Вспомним всевозможные виды боевой 
техники, сделавшие современную войну 
тотальной, угрожающей жизни мирного 
населения более, нежели войскам против¬ 
ника. Последние акции мирового сообще¬ 
ства, будь то в Ираке, Сомали или Боснии, 
наглядно продемонстрировали: именно 
мирные жители повсюду несут главные 


потери, против них обращается набор со¬ 

вершеннейших боевых устройств. 

Но... для современного общества са¬ 
мое опасное «минное поле» наукосферы 
-Это, несомненно, власть информацион¬ 
ных технологий. Трудно преувеличить сте¬ 
пень их влияния на формирование чело¬ 
веческой личности, на отношение челове¬ 
ка к жизни, на самую жизнь. Мир вокруг 
человека - то, что он видит, слышит и ощу¬ 
щает. Видит чаще всего^на экране телеви^_ 
~зора, слышйт- по каналам радиостанции. 

Прогресс не стоит на месте. Одно дос¬ 
тижение проходит на смену другому. Но 
каковы последствия их внедрения в оби¬ 
ход массового потребителя - вот что не 
может вызывать тревоги утех, кто еще не 
потерял способность трезво оценивать 
действительность. 

Наблюдается странная, как может по¬ 
казаться, картина: устройства, призванно¬ 
го упростить и сделать максимально удоб¬ 
ным обращения человека с информации 
онными потоками, лишают своего пользо- 



новейшими разработками производите¬ 
лей компьютеров и систем программного 
обеспечения, изобретательность продю¬ 
серов и сценаристов компьютерных игр 


О л\У \ )т & алг.нла Ѵ еалъ/ ео спгіь 


Преподобный увидел, что при каждом 
иноке сидел эфиоп и издевался над ним. 
Иному эфиопы полагали пальцы на глаза, 
и он тотчас начинал дремать; иному по¬ 
лагали пальцы на уста, и он начинал зе¬ 
вать. Перед иными они предстояли в по¬ 
добии женском, пред другими строили 
здания, приносили разные вещи и упраж¬ 
нялись в разных занятиях. 

(Житие преподобного 
Макария Александрийского) 

сВиртуальныйш (ср. лат. ѵігіиаііз) - воз¬ 
можный; такой, который может или дол¬ 
жен появится при определенных услови- 

(Словарь иностранных слов) 

Термин «виртуальная реальность» су¬ 
ществует в научном и инженерном сооб¬ 
ществе вот уже около 20 лет. Своим по- 


явлением на свет это понятие обязано 
военным. Подготовка летчика или, ска¬ 
жем, танкиста обходится сегодня очень 
недешево. 

Крайне дороги бензин и авиабомбы, / 
обслуживание инфраструктуры аэродро¬ 
мов и полигонов. Во много раз дороже 
сами боевые машины - самолеты, танки и 
корабли. Кроме того, любое крушение 
подобной техники, сход с направляющей 
ракеты и т.п. - катастрофа для густона¬ 
селенной Европы. Все это обусловило 
необходимость создания специальных 
тренажеров. Сначала - простейших, за¬ 
тем - все более и более изощренных: 
тренажеры 90-х годов отличаются от сво¬ 
их аналогов 40-х примерно так же, как 
сверхсовременный истребитель от ста¬ 
ренького «кукурузника». 

Но вот находку военных (не в первый, но 
в очередной раз) подхватили дельцы самой 


“ могучей, пожалуй корпорации на планете 
корпорации шоу-бизнеса. Подхватили с тек 
чтобы создать на ее базе принципиально но¬ 
вый рынок сбыта для индустрии развлече- 

НИ Уверенность бизнесменов-поставщиков 
в том, что их клиенты на самом деле жаж¬ 
дут такого «замещения», столь велика, что 
победным кличем их становится саморазоб- 
. лачительная, в сущности, фраза: «Наша иг¬ 
ровая приставка - это новая реальность!) 

И прав редактор журнала, целиком посвя¬ 
щенного компьютерным играм, когда заяв¬ 
ляет: «Мир, в котором ты можешь все, - это 
не просто девиз нескольких последних "“ т 
это уже мировоззрение!». 

Для того чтобы «облагородить» подоб¬ 
ный подход к выманиваниюмиллиардов 
долларов у миллионов людей, сделать по 
современному солидным, иными словами 
- тотальным и всепланетным, его берутся 
обосновать на самом высоком научном 
уровне. Так появляются в печати «исследо¬ 
вания» маститых профессоров-психологов, 
доказывающих необыкновенную важность 
и даже обязательность (!) наличия игровой 
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реальности. Причем не только для подрос¬ 
тка, но и для взрослого. Для чего? Для... 
борьбы с врожденной агрессивностью, тя¬ 
гой к насилию, злобе, е в конечном итоге - 
борьбы за мир во всем мире! В подобных 
исследованиях все выстраивается вполне 
логично. 

Глобализация мировых процессов и про¬ 
блем, постоянное совершенствование суще¬ 
ствующих видов оружия и распространение 
их по свету обусловливает необходимость 
мирного разрешения возникающих проти¬ 
воречий. Но по количеству горячих точек в 
мире видно, что это не всегда получается. 

И предлагают прекрасный, с их точки зре¬ 
ния, и столь привлекательный для пред¬ 
ставителей масс-культур вывод: пусть эта 
самая агрессивность «выжигается» за счет 
компьютерных игр в пределах искусствен- 
ой реальности «стрелялок», «смертель- 
ых боев», «ужастиков» и т.п. Тем более, 
го заодно предоставляется возможность; 
_ минимальными затратами утолить ж—” 
ду приключений, странствий, риска, 
вставая с кресла. 

Однако подобная логика, мягко говоря, 

соответствует действительному положе¬ 
но вещей. Любой современный специа¬ 
лист по психотехникам еще с первых студен¬ 
ческих лет заучил непреложно, как аксио¬ 
му: «подобное притягивает подобное». 
А следовательно, пытаться заглушить в себе 
тягу к насилию, расстреливая на экране 
монстров-инопланетян, калеча противни- 
нов-каратистов, - примерно то же, что ту¬ 
пъ пожар, заливая огонь бензином. 
Воображение ребенка живо, он тянется 
... всему яркому, необычному, и, конечно, 
виртуальная реальность привлекает к себе. 
Бесконечная смена картин, сюжетов, вихрь 
различных переживаний... Но, право слово, 
родителям стоит всерьез обеспокоиться. 
И не только расходами, которыми оборачи¬ 
вается удовлетворение «культурных» запро¬ 
сов их сыновей и дочерей, сколько измене¬ 
ниями в их психике. Это утверждение от¬ 
нюдь не голословно. Несколько лет назад 
было проведено исследование, предметом 
которого служило сравнение психического 
состояния двух групп сходных по складу ха¬ 
рактера людей. Формировались эти группы 
только по одному признаку: наличие или от¬ 
сутствие у их представителей пульта дистан¬ 
ционного управления телевизором. И что 
же? Оказалось, что те, кому для переклю¬ 
чения программ приходилось вставать с ди¬ 
вана и делать три-четыре шага вперед и на¬ 
зад, были куда спокойнее, уверенней и 
уравновешенней «счастливых» обладателей 
более современной техники. Удобство и 
быстрота смены телеканала, а точнее - уп¬ 
равляемость входящегр/потока информа¬ 
ции, сделала зрителей нетерпеливыми, 
вспыльчивыми. Постоянная «пробежка» по 
каналам ТВ, нежелание воспринимать 
мало-мальски непривлекательную инфор¬ 
мацию, отгороженность от нее - вот тене¬ 
вая сторона технического совершенства. За-' 
бота фирм-производителей о комфорте по¬ 
требителя обернулась ударом по его психо¬ 
логическому здоровью. 

Обратимся к своему недалекому про¬ 
шлому: вспомнив, как стремительно 
оформилась и возросла насажденная 
японскими фирмами культура поведения 
подростков вокруг нового в ту пору това¬ 
ра - компактного аудиоплейера. Это яр- 
чайший пример эксплуатации стиля жиз¬ 
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ни потребителя поможет нам спрогнозиро¬ 
вать будущие шаги (и их последствия) транс¬ 
национальных гигантов электроники и шоу- 
бизнеса, шаги по душам наших потомков. 

«Гениальная» находка: сочетание мини - 
плейера с компактными наушниками. Ее 
плод - небывалый вид потребления музы¬ 
ки, непрерывно, в любом месте и в любое 
время, вне зависимости от внешних усло¬ 
вий. Процесс развивался чрезвычайно быс¬ 
тро и сегодня в любой точке планеты ребе¬ 



нок ли, взрослый, не желающий обращать 
внимания на окружающий его мир, надева¬ 
ет наушники, нажимает соответствующую 
кнопку и с этого момента присутствует в 
вагоне метро или на скамейке парка лишь 
телесно. Еще недавно это выглядело стран¬ 
но, необычно', кого-то подобная отстранен¬ 
ность шокировала, у кого-то вызывало воз¬ 
мущение. Ныне же картина стало привыч¬ 
ной. Навык - страшная вещь; когда привы¬ 
кают ко злу, его уже перестают восприни¬ 
мать как зло. 

Поэтому вполне вероятно, что через не¬ 
сколько лет любитель регламентированных 
острых ощущений сможет надеть на глаза 
легкую черную повязку, взять в руки бес¬ 
проводный пульт объемного управления и, 
вставив дискету в гнездо игрового жилет- 
компьютера, невозбранно поплыть по кро¬ 
вавым волнам «новой реальности». А если 
доходы родителей и наличие мобильного 
телефона позволят, то раздавать и получать 
очереди из любого - на выбор - оружия он 
будет уже в компании десятков тысяч себе 
подобных - в рамках сотен возможных ро¬ 
лей виртуальной реальности тысяч сетевых 
игр. Надень повязку, набери код для вклю¬ 
чения в игровую сеть, и твоим напарником, 
противником или жертвой станет любой из 
чарующих подростковое воображение кино- 
героев. Останется лишь платить и развле¬ 
каться. 

...Пройдет еще лет двадцать - и путеше¬ 
ствие в мир «компьютерной реальности» 
можно будет организовать, вшив под кожу 
маленький приборчик, работающий за одно 
как кредитная карточка, удостоверение лич¬ 
ности, диплом об образовании, медицинс¬ 
кая страховка и амбулаторная карта, сото¬ 
вый телефон и модем для включения в гло¬ 
бальный суперкомпьютер. Система сама 
предупредит, когда средства будут заканчи¬ 
ваться и возникнет необходимость прервать 
отдых, чтобы подработать. Напомнит, что 
нужно поесть и попить, когда изменения в 
крови скажут об этом, вызовет врача или 


полицейского, если увлеченный игрок не 
станет внимать доброжелательному напо 
минанию. А напоследок - оповестит служ 
бу компьютерных игр о кончине своего 
пользователя и о возможности своего пе 
рехода к новому - не менее страстному 
азартному... Страшно и вроде бы даже не 
вероятно? Но именно таков он, «прекрас 
ный новый мир», дверь в который услуж 
ливо распахивает сегодня шоу - бизнес пе 
ред нами и нашими потомками. Таков ил 
люзорный умственный тупик вымирающе 
го общества потребителей. 

Н словам автора трудно что-либо приба 
вить: перспектива, которую он рисует, про 
изводит устрашающее впечатление. Одна 
ко уте сегодня *новаяреальность» вошл 
в дома и квартиры многих россиян, сделі 
лась привычной чертой семейного быта, 
тем более печально, что в ряду очарован 
ных ею не только люди, вовсе не знающи 
Бога и не задумывающиеся о смысле и цел 
собственного бытия, но и вполне церков 
ные, посещающие храм, во всяком случа 
относящие себя к числу православных хри 
стиан. 

О том ущербе, который наносят компь 
ютерные игры психике, умственному раз 
витию, душевному состоянию своих по 
клонников, сказано у те достаточно. Нете 
лающему соглашаться с приведенными аі 
тором доводами остается лишь на соб 
ственном горьком опыте убедиться в и 
справедливости. Но вот что долтно обес 
покоить собственно верующего: «игра» 
верой не совместима. Христианин - чело¬ 
век, призванный к познанию реальности 
Царства Небесного. Что сказать, если вме¬ 
сто этого объектом познания его слутит 
« реальность » компьютерного мира? Иско¬ 
ни цельдиазола - отвлечь человека от Бога 
Чем? Всякого рода суетой, обольстител 
ными мечтаниями, вредными иллюзиям 
несбыточными фантазиями. Оттого-то с 
тану и именуют «первым фантазером 

Преподобному Макарию Александрийско¬ 
му были открыты козни бесов, издеваю¬ 
щихся над иночествоющею братией, рису¬ 
ющих в вообратении монахов различные 
картины, события, тизненные ситуации... 
Таков был их труд ради уловления и логуб- 
ления человеческих душ в ту пору. А в наши 
дни... Видел как - то некий святой Старец 
демона, сидящего и болтающего ногами, и 
подивился праздности его. Демон те на 
удивление Старца отвечал: «Люди сегодня 
сами все делают. Мне остается лишь смот¬ 
реть на это, да ногами болтать»... 

...Впрочем, зю, как и все, из уст демо¬ 
нических исходящее, -лотъ. Ибо, конечно 
те, «новая реальность» - изобретение все 
того те «первого фантазера». И лишь воп- 
тизнь -делорук человѳчес- 


РЗ. Редакция газеты «ПТ». 

Буквально на днях в подтверждение все¬ 
го вышесказанного мы узнали следующий 
факт: за зверское убийство женщины (50 
колото-резаных ранений ножом) в Таганро¬ 
ге были задержаны два подростка из Росто¬ 
ва. Снимая квартиру в нашем городе, все 
свое время, по их признанию, они проводи¬ 
ли за компьютерными играми в специаль¬ 
ных залах. Итак, виртуальная реальность 
сатанинских игр превратилась в кровавую 
действительность, когда двое маргиналов в 
бес-причинном бешенстве наносили смер¬ 
тельные удары несчастной жертве. 










